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    W y a t t ( 1 994)以「the Look, the Hook, and the Book」一言以蔽之說明「高概念」
含意。所謂的「Look」指的是電影的賣相，而「Hook」是指一部電影內總有個扣
人心懸的地方。 「Book」則是指電影文本簡單扼要的主軸呈現。大導演 Steven 
Spielberg 也說「如果一個人能用 25 個單字或更少告訴我故事主軸想法，那我會
考慮將它拍一部的電影」 。 
    本研究論文主要探討「高概念」文本架構，從「高概念」的歷史發展，並藉
由高概念觀點切入，分析電影類型中「高概念」與其文本之間的關係。 















Hollywood in recent years to blockbusters like "Star Wars",    "Harry Potter" and 
so on, no doubt set off topic in the world and unlimited business opportunities, which 
exist in the film behind the rule is from the 70's operating business model in 
Hollywood "high concept" began the development has been very active so far. 
 
Wyatt (1994) with "the Look, the Hook, and the Book" a word that "high concept" 
meaning. The "Look" refers to the sale of the film, and "Hook" refers to a movie to 
have attractive power of people. "Book" refers to the film version of a simple spindle. 
Director Steven Spielberg has said that "If a person can be 25 words or less told me 
the story of main ideas, then I will consider it to shoot a film." 
 
The main thesis of this study was to explore the "high concept" version of 
architecture, from the "high concept" of historical development, and by the view into 
the high-concept, analysis of the film type in "high concept" and its relationship 
between the text.   
 
      This study contains the context to create "high concept" of short animated works, 
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第一章    緒論 
1.1  研究背景 
    好萊塢存在的理由就是要賺錢。 
    好萊塢是個商業，不是藝術品。(Neill D.Hucks，2006) 






















1.2  研究動機與目的 
































































































































    在界定本研究範圍之後，以下列出兩點限制： 
















(一) 高概念(High concept) 






(二)  低概念(Low concept) 





(三) 類型電影(Genre Films) 






(四) 好萊塢(Hollywood)   




第二章    文獻探討 
2.1 電影發展概述   
2.1.1 古典好萊塢時期 






































































































    當時法蘭克福學派提出悲觀理論(pessimistic thesis)  ，學者阿多諾(Adorno)和



























      這些理論觀點，當然也有人提出反對，他們指出，雖然產品被規格化，但不
代表觀眾也被規格化，觀眾個人會選擇他們想要甚麼或想看甚麼，基於他們自己
的興趣和個性。 






























1.  電影真理報  Kino-Pravda  2.  白色電話電影  White telephone 
film 
3.  黑色電影  Film noir  4.  西部片  Western 
5.  科幻片  Science-fiction film  6.  商業電影  Commeredia film 
7.  非劇情片  Nontheatrical  8.  紀錄片  Documentary 
9.  通俗劇  Melodrama  10. 動作片  Action film 
11. 類型電影  Genre  12. 歌舞片  Musical film 
13. 城市交響曲電影  City symphony 14. 政治教育電影  Agit-prop 
15. 紀錄劇情片  Docudrama  16. 資訊影片 Informational film 
17. 觀光影片  Travelogue  18. 蛋糕喜劇  Custard pie 
19. 話題電影  Trigger film  20. 芭蕾影片  Ballet films 
21. 歌劇片  Opera film  22. 編輯影片  Compilation film 
23. 肥皂劇  Soap opera  24. 黑色喜劇  Black comedy 




27. 功夫片  Chopsocky    28. 古裝片  Costume film 
29. 戰爭片  War film  30. 災難片  Disaster film 
31. 懸疑片  Suspense film  32. 恐怖片  Horror film 
33. 擒兇片  Whodunit  34. 驚悚片  Thriller 
35. 偵探片  Detective film  36. 劇情片  Feature film 
37. 性剝削電影  Sexploitation film  38. 盜匪片  Gangster film 
39. 剝削電影  Exploitation film  40. 成人電影 X-rated movie 
41. 黑人剝削電影  Blaxploitation 
film 
42. 心理電影  Psychological film 
43. 登山片  Mountain film  44. 幻想片  Fantasy film 
45. 次文化電影  Cult movie  46. 街頭電影  Street film 
47. 新聞片  Newsreel  48. 分段式影片  Episode film 
49. 人類學電影  Ethnographic film  50. 教育影片  Educational film 
51. 時代劇  52. 宣傳影片  Propaganda 
53. 脫線喜劇  Screwball comedy  54. 鬧劇  Slapstick comedy 
55. 傳記影片  Biographical film  56. 非戲院電影  Nontheatrical film 
57. 紀實片  Actualite  58. 感傷劇  Weepie 
59. 史詩  Epic   
 
表 2- 1 電影的類型 



























     湯瑪斯‧謝茲(Thomas Schatz)
8認為類型電影的劇情結構有以下： 
(一) 類型社區及其內涵的戲劇衝突的建立(透過不敘事和圖像線索)  。 
(二) 透過類型角色的行為和態度而導致衝突的引發。 
(三) 透過傳統的情境和戲劇性對力強化衝突，直到衝突達到危險程度。 




文明  野蠻 
集體  個人 
自然  科技 
權威  自由 
保守  開放 
階級  平等 
法律  無政府 

















以表  說明秩序類型和融合類型的特色。 
  秩序類型(西部、警匪、偵探片) 融合類型(歌舞、喜劇、通俗片) 
主角  個人(男性主宰)  一對／一群(女性主宰) 
場景  競爭空間(意識型態不穩)  文明空間(意識形態穩定) 
衝突  外顯／暴力的  內隱／情感的 





表 2- 3 秩序與融合類型比較 
引自： 《好萊塢類型電影：公式、電影製作與片場制度》 。 17 
 










































































漫畫英雄特質  美國漫畫  日本漫畫 










































表 2- 4 美、日漫畫英雄比較 
引自： 《漫畫研究：傳播觀點的檢視》 。 21 
 


































































    八大這些有雄厚資本的大公司稱為「主流電影」 ，這些主流片廠之外的電影
製作公司都叫做  「獨立製片」 （Independent） 。按公司規模大小和出片量等因素
來區分，獨立製片分為三級。由大到小分別為 「迷你主流片廠」 （Mini Major） 、
「標準獨立製片」 （Classic Independent） 、 「微型獨立製片」 （Micro Independent） 。 







開始是以八○年代時拍攝恐怖片系列「夜半鬼上床」(A Nightmare On Elm Street，
1984)  開始賺錢，劇中佛萊迪(FREDDY)以「睡著就會被夢魔給追殺，這是人類最
黑暗深沉的恐懼」這樣的角色受到大眾歡迎，後來在二○○一年由導演彼得傑克




    還有屬於小型藝術片製片商的獨立片公司，如 Gramercy、Savoy、Samuel 
Goldwyn、Sony Classics、  Fine Line(好線)、Fox Searchlight(福斯探照燈)、Focus 
Features(焦點公司)等。最後「微型獨立公司」一般規模都很小，出品量也有限，
主要種國際影展和藝術電影類型發展，代表的公司有：Kino、New Yorker、
Zeitgeist、First Run、First Look 等等
13。 




片也可帶來商機)  ，兩者互利，是好萊塢常見的現象。 
 
2.3.3 高概念發展 



















力所貢獻的內容分別，Lash & Urry 認為，現今電影製作在上游方面藉由「創意或
線上勞動」 （如明星、導演、編劇與製片）成本的分割；在下游它們則透過「技
術或線下」的勞動成本分割，達成了彈性化的要求（Lash & Urry, 1994） 。 




















年份  1983  1993  1999  2000  2001  2002  2003  2004 
製作費  1190  2990  5150  5480  4770  5880  6380  6360 
行銷費  520  1410  2450  2730  3100  3060  3900  3440 
分公司製作費      1840  2150  3150  3400  4690  2820 
發行費      650  1010  9509  1120  1470  1140 
 
表 2- 5 好萊塢成本分解析與走勢圖 
引自：MPAA 
    自從一九四八年電視業開始衝擊到好萊塢電影工業時，好萊塢在面臨觀眾大
量流失的壓力之下，開始進入轉型時期。在一九七二年派拉蒙公司發行的 「教父」










    到了一九七五年由史蒂芬‧史匹柏拍攝的「大白鯊」(Jaws)可以說是第一部
開啟了大製片、大規模營銷策略的電影，它以兩億六千萬美元刷新了以往的票房
記錄，成為當年的影史票房冠軍，使全美當年的總票房收入達到十九億美元。接













    美國研究者 Wyatt,Justin(1994)舉出兩部同時代，同樣在講音樂和舞蹈的電影
例子「火爆浪子」(Grease，1978)和「爵士千秋」(All the Jazz，1978) ，他認為「火
爆浪子」是經過設計與混合多成功行銷元素的電影，女主角是當紅的奧莉維亞









    馬 丁 ‧ 史柯西斯(Martin Scorsese)曾為米高梅製作一部音樂片 「紐約紐約」 (New 

















做高概念。  (Wyatt,Justin，1994)  。ABC  娛樂的總裁布蘭登  (Brandon Stoddard)，
建議用一句句子在銷售廣告產品中做說明。哥倫比亞公司總裁彼得(Peter Guber)
將高概念定義為敘事方法，這個敘事方法是很直接的，容易傳達且容易被了解。



















    高概念的電影製作取向大約出現在七○年代之後，這種商業導向的製作策略













17  Bonnie Orr《High Concept》 。website:http://www.screentalk.biz/art043.htm 30 
 










有電影，  因此，  電影天生就和技術密不可分。自從一九九五年之後，電腦


















































概念影片」 。從 1983 年的「閃舞」  (Flashdance，1983)起，布洛克海默的影片都
帶有十分商業性的製作風格（the style of production）(Wyatt,Justin，1994)， 「閃舞」
的歌舞片類型與當時流行歌曲結合； 「捍衛戰士」 （Top Gun，1986）以帥氣的空
軍為主題、搭配 MTV 式的音樂搭配，創造了一時流行， 「比佛利山超級警探」
（Beverly Hill Cops，1984）系列將主角艾迪．墨菲（Eddie Murphy）的幽默風格
與動作片相互結合。而且傑瑞還替迪士尼製作了如「世界末日」 （Armageddon，
1998） 、 「神鬼奇航：鬼盜船魔咒」 （Pirates of Caribbean: the curse of the black pearl，
2003）等商業大片，除了電影在票房上成功之外，而且在相關產品如原聲帶、明
星的知名度、DVD 等周邊商品獲益的利潤更是龐大。 
    「高概念」的存在，說明了以商業為取向的電影製作，的確影響了電影文本
在敘事與風格等方面的走向變化，以及好萊塢市場結構上的改變電影製作的影響
(Wyatt,Justin，1994)。 




(二) 電影評級中的 G 級和 PG 級
19跟利潤的關聯最為密切，不含暴力和色情成分
                                                       
19  MPAA 制定的影視作品的分級制度如下：G 級：大眾級，所有年齡均可觀看大眾級，PG 級：
普通級，建議在父母的陪伴下觀看，PG13 級：普通級，但不適於 13 歲以下兒童.特別輔導級，
13 歲以下兒童尤其要有父母陪同觀看，R 級：限制級，17 歲以下必須由父母或者監護陪伴才能






















「魔戒」系列(The Lord of the Rings，2001-2003、):「星際大戰」( Star Wars 
Episode，1999 )  等史詩鉅片，都是主打著磅礡氣勢、場面壯觀的畫面為賣點。  
(四) 大成本投資：要請得起大牌明星、名導演、製作浩大場面，都必須要花費大
量的線上經費，所以常在高概念商業電影裡面動輒上億元的製作費都屬常
見，如「鐵達尼號」(Titanic，1997 )、 「蜘蛛人 2」(Spider ManII，  2004)製作34 
 




7.6 億美元，據調查 PG13 級的影片占市場金額最大，諸如此類的電影都有著
老少咸宜、通俗性  的特色。 
(六) 續集效應：片商花了龐大製作費用，無疑的當然是力求票房上的保證，好萊
塢片商在各類型電影都拍過之後，腦筋動到續集電影和改編上面。他們認為
暢銷的電影，做成續集電影，不但先擁有固定的觀眾群(第一集的忠實觀眾) ，  
在續集出現之後，還有帶動效應，製造更多話題性和可看性。如「星際大戰」
( Star Wars Episode，1999 )、 「蝙蝠俠」(Batman，1989)、 「超人」(Superman，
1978)這些電影，從一九九○年代開始到現在，還不斷的拍攝續集，屢試不爽。  
(七) 高度行銷：高概念電影的廣告和推廣費用都是高額的，甚至可以佔總投資金


















































圖 2- 1「高概念」電影發展模式 















    如神鬼戰士(Gladiator)、英雄本色  (Braveheart)、龍捲風(Twister)、世界末日
(Armageddon)、捍衛戰警(Speed )、異形(Alien)、酷斯拉(Godzilla)  、鐵達尼號
(Titanic)、捍衛戰士(Top Gun)  、致命武器(Lethal Weapon)、星際大戰(Star Wars)、
星際終結者(Independence Day)、珍珠港  (Pearl Harbor)、駭客任務(The Matrix)、小




    在故事裡要有一些關鍵的要素，一個吸引人的特點，引發觀眾的好奇心，譬
如： 
如果船沉了，但是救生艇不夠，該怎麼辦？「鐵達尼號」(Titanic，1997)。 
如果外國人侵入地球，怎麼辦？「星際終結者」( Independence Day，1996)  。 37 
 
如果恐龍被重新賦予生命，怎麼辦？「侏羅紀公園」(Jurassic Park，  1992)  。 
如果一家人全是超人，會變成怎樣？「超人特攻隊」(The Incredibles，2004)  。 
 
(四) 煽動的行動 
    煽動的行動是衝突或者是問題的原因，被迫立即解決的行動事件。在「世界
末日」(Armageddon，1998)裡，問題非常戲劇性︰一小行星即將與地球相撞。顯
而易見的必須馬上採取行動。「沉默的羔羊」(The Silence of the Lambs，1991)裡，
是一位連環殺手。「獅子王」(The Lion King，1994)裡，是一個篡奪的叔叔。「落
跑雞」(Chicken Run，  2000)裡，若雞群不逃跑，只有等著被宰殺的命運。 
 
    對故事進行的任何研究都需要通過事件，因為它事故事中唯一可以直接把握
東西，其他東西都不同程度隱藏在事件的背後，(傅修延，1993)
20學者 Robert Mclee
















圖 2- 2 故事發展情緒的起伏 Emotional Movement 
引自：Authoring Educational Multimedia Content Using Learning 
 38 
 
    在編劇過程中除了注重觀眾的情緒流動之外，也要注意故事排列組合與羅集
合理性。 







































圖 2- 3 高概念故事文本階段步驟 
 
圖 2- 4 高概念故事文本特性 39 
 
2.3.4 高概念的周邊效應 
    一九八二年，Reese's Piece 糖果廣告商找上「外星人  」(E.T. The Extra 
Terrestrial，1982)擔任它們公司的商品代言人，廣告是說一個新的紀元，E.T 在太






    據 統 計 ， 美國電影業總收入 80%非由大螢幕電影票房所得，而是由其他銷路
收入而來，包括了 DVD、電影原聲帶專輯、電動遊戲、玩具、服裝等等，在 2002
年， 「蜘蛛人」(Spiderman)在票房表現為四億美金，但是在連鎖超市 WAL-MART





． 「鐵達尼號」是第一部發行量達到 100 萬張的 DVD 
． 「神鬼戰士」是第一部發行量達到 1 億張的 DVD 
． 「X 檔案」是第一部以 DVD 隔式包裝發行的電視連續劇 
．美國家庭平均每年購買 16 張 DVD 
 
表 2- 6 DVD 控制電影產業的重要里程碑 





費性電影商品」(Consumer movie products) 40 
 







    一部好成功的好萊塢動畫電影，本土票房收入若為一倍，那海外票房收入就






    「可營銷性」用法不僅侷限於行銷部分，像「金剛」(King Kong，1933)電影















    在上一節提到，高概念電影的「製作成本」和「行銷成本」偏高的情況下，
片商們為了維持收益，極力尋求有票房保證的影片來拍攝，在他們「找材料」的
時候，發現到可以從「改編」其他不同性質的文本題材上面下手，好萊塢早在電





































    對於小說改編成電影美國史上第一部成功的是瑪格麗特．密契爾(Margarent 





    改編的目的不在於它如何複製文學作品的內容，而是在與它如何能保留原素
材。基本改編分為鬆散改編(loose) )、忠實改編(faithful)  以及無修飾改編(literal)
三種分類
25。 












      忠實改編則是儘量跟原著有著相同的精神，改編劇本儘量符合小說原著，
在細節、人物必須符合原著精神。忠實改編的電影如「哈利波特(Harry Potter)」
系列、 「魔戒三部曲(The Lord of the Rings)」等等賣座文學改編，幾乎為符合原著
的精神來製作。 
    無修飾改編通常則限於舞台劇，因為舞台劇可表現轉場的形式有限，不像電
影需要大量轉場與剪接技術，因此常用於舞台劇。 
 
    小說的時間是以文字，而電影則是以「事實」架構出來的，小說引發一個世
界，而電影則把我們放在一格一具某種連貫性而組成的世界之中。小說是由敘述
組織成一個世界，而電影是由世界組織成一個敘述。(米提語) 



























Reaping，2007)  ，藉由聖經中「十誡」的故事來編寫電影。 
    改編電影也有是從短篇小說改成兩小時長的電影，這類短篇小說就是儘量在
細節上添加，敘事上面可依照劇情擴大，因為人物較少關係，可適時加進新角色
增加故事內容豐富度，如電影「斷背山」(Brokeback Mountain，2005 )，是由作者
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仇之戰」 (Transformers: Revenge of the Fallen，2009) ，改編風潮可說是越來越盛行。




    改編作品也會在票房上失利的情形出現，如 2005 年上映的「毀滅戰士」





以下為好萊塢 2000 年後改編電影作品表。 
遊戲  漫畫  文學  動畫 
惡靈古堡  
(Resident Evil，2002) 
Ｘ戰警   
(X-men，2000) 
哈利波特：神祕的
魔法石   













沉默之丘  Silent 
(Hill，2006
) 
綠巨人浩克   
(The Hulk，2003) 
魔戒首部曲：魔戒
現身   
(The Lord of the 
Rings:The Fellowship of 
the Ring，2001) 
 
殺手 47   
(Hitman，2007) 
天降奇兵   





(The Chronicles of 
Narnia: The Lion, The 
Witch and The 
Wardrobe，2005) 
 





  驚奇四超人 
(Fantastic Four，2005)
貝武夫：北海的詛
咒   
(Beowulf，2007) 
 
  V 怪客 
(V For Vendetta，2006)
黃金羅盤 
  (The Golden 
Compass，2007) 
 
  地心冒險   
(Journey to the Center 





  守護者 
(Watchmen，2009) 








    電影與觀眾互動方式同於小說或其他藝術（繪本、音樂、文學、繪畫等） ，
更為複雜細緻，這些差異使得電影藝術成為人類史中第一個嚴格意義上的「大眾




















































圖 2- 5 影響觀眾選擇電影的特質分析 
引自： 《行銷電影》 。 
 49 
 





要條件之一。譬如神鬼交鋒(Catch Me If You Can，2002)，以騙術騙取大量金
錢的少年為故事。 



































(5) 自我實現得需求(Self-actualization needs) 
如個人成就、自我表現、自我要求等等。這些影片大多關於大環境的犧牲，
或是尋求類似正義、正直等個人特質。自我實現是最難以戲劇方式來表達
的，如電影美麗境界  (A Beautiful Mind，2001)、辛德勒的名單  (Schindler's 
List，1993)，此片堪稱人道主義大作，劇中辛德勒為避免猶太人受到納粹屠
殺，想盡辦法保護猶太人，這種強烈個人特質在表現上面也極為震撼。 
















圖 2- 6 依據馬克思的需求層次：觀眾喜歡看的電影故事 













    而高概念電影的出現，使好萊塢電影在全球的市場佔有率約成長一倍，1999
年和 2000 年的海外市場收益  都超過六十億美金，好萊塢在全球的電影消費市場
占盡了主控位置(魏玓，2003)。 















    況且在許多獨立製片興起的實驗性質的前衛導演，就算藝術地位崇高如馬






    古典模式(classical paradigm)被學者用來形容一特定的敘事結構，古典模是在
一九一○年代以後用於劇情片，它可說是至今最常採用於故事的組織方式，亞里
士多德在「詩學」中掉古典劇的結構，到十九世紀之後，才由德國學者弗萊塔克









     
    古典模式主張三幕劇，此模式一開始戲劇性的問題開始出現，讓觀眾對於主
角在第一幕就要遇到困難，接下來以每場戲的衝突加深劇情的張力與戲劇效果，
在敘述過程中強調「因果關係」，環環相扣將故事推向唯一的結尾，故事中通常















圖 2- 7  古典模式 




















    潘‧庫克(Pam Cook)在著作「電影書」(Cinema Book，1985)書提到關於古典
敘事結構包含四個主要成分： 
(一) 故事循著「謎團－破解」的路線脈絡，做因果關係的發展。 




圖 2- 8 三幕式結構 





















    庫克還進一步將藝術電影中比較極端的一些電影形式抽離出來，統稱為「反















認同作用(Identification)  疏離作用(Estrangement) 
一目了然(Transparency)  必須凸顯重點(Foregrounding) 
單純故事(Single diegesis)  旁枝很多(Multiple diegesis) 
封閉結局(Closure Ending)  開放結局(Aperture Ending) 
娛樂(Pleasure)  費神(Unpleasure) 
虛構(Fiction)  現實(Reality) 
 
表 2- 8 古典電影與反電影差異 
引自： 《影視理論與批評》 。 
    藝術電影和古典(通俗)電影故事結構的不同，對於觀眾的訴求也大不相同，
藝術電影強調觀眾智識上面的理解能力，而古典(通俗)電影則是在觸動觀眾情感
為主。這兩種結構不同的電影敘事方式，發展至今已成兩種分野，分別是高概念










    一本好的劇本一看就知道，從第一頁就明顯地看出來，風格、用字遣詞、故
事架構、戲劇性情境的捕捉、主要人物介紹、劇本德基本前提或問題，他們全在
劇本的頭幾頁就可以看得出來(曾西霸譯，2001)。高概念是一種容易敘事簡單、





30。要如何創造一個高概念的故事，在 Rob Tobin 著有的「How To 




    劇本中的主角都該當作是個英雄，觀眾透過英雄的眼睛看見故事的伸
展。譬如電影「洛基」( Rocky，1976)整部片是對以拳擊的世界為背景，這是
他個人克服自我的故事。在「沉默的羔羊」(The Silence of the Lambs，1991)
裡，英雄是聯邦調查局女調查員克拉麗斯。 




    英雄通常都不是醫生，律師或者偵探，都是一般普通人，普通人對抗巨
大挑戰特別有張力 。 想想賣座電影中的主角 ， 「阿甘正傳」 (Forrest Gump， 1994)
裡的湯姆‧漢克斯以及「魔鬼終結者2」(Terminator 2: Judgment Day，1991)  裡
                                                       










    「洛基」電影中的主角洛基(Rocky Balboa)把他自己定義為一個失敗者，
因為他的父親曾經告訴他既醜陋和愚蠢。這處瑕疵，  把他自己定義為一個





































因為若沒有衝突，沒有危險，  就無法引起觀眾興趣。 











    故事線可以幫助建構故事發展，「溫順的小男孩發現一個陷入困境的外星
人，並且提起勇氣違抗當局讓那些外星人返回行星」 － 「外星人」 ( E.T.，1982)  。
這個故事不僅透露出整個故事主軸，還說明了兩條客觀故事線與主觀故事線。 
















        一部高概念電影包含英雄；英雄性格缺陷；轉折事件；對手；英雄同盟者；
戰鬥。以「洛基」來說明： 









































    由英雄克服了自我障礙之後，與對手一對一戰鬥。第三幕是為第二幕轉折事
件做出交代，對於對手做出回應。「洛基」中最後決鬥已經不管輸贏，重要的是
洛基在這場比賽中，戰勝他自己也贏的觀眾的尊敬和掌聲。 






2.4.4  高概念的權重 




















31第二代網際網路(Web 2.0)一詞是 Tim O`Reilly 等人提出，Web 2.0 的應用可以讓人了解目前全球
資訊網正在進行的一種改變，從一系列網站到一個成熟的為終端使用者提供網路應用的服務平
台 。 Web 2.0 是網路運用的新時代 ， 網路成為了新的平台 ， 內容因為每位使用者的參與(Participation)
而產生，參與所產生的個人化(Personalization)內容，藉由人與人(P2P)的分享(Share)，形成了現在





























    總體而言，高概念文本多少保有類型電影的影子存在，史學家也說過： 「高
概念電影骨子裡面還是有古典敘事原則存在」(曾偉禎譯，2001) ，高概念電影在
市場上比較重視客觀故事線的鋪陳，不過這也不是一定的準則。許多有著高概念
前提的電影，雖然預算不高，但仍然是暢銷賣座的電影，譬如 「小鬼當家」 (Home 
Alone，1990)、 「麻雀變鳳凰」(Pretty Woman，1990)、 「驚聲尖叫」(Scream，1997)
等，推翻了成功的高概念電影一定得耗資甚大的說法。這也證明只要抓住觀眾想
看的東西，不管是成本低還是成本高的電影，都有成功賣座的機會。 
圖 2- 3  「高概念」觀念圖解 65 
 
第三章    創作理念與內容 
3.1 創作理念 
高概念－結構與解構 
    本創作作品利用結構與解構相對的概念，以一句話「結構是解構的開始，解
構是結構的結束。」 為主旨，嘗試短片動畫創作，將兩者關係試圖以視覺化呈現。  































































3D 繪圖軟體  3DMAX 9 
2D 繪圖軟體  PHOTOSHOP CS2 
影像剪輯軟體  Premiere Pro2.0 
影像特效合成軟體  After Effect 7.0 
音效合成軟體  Audition v1.5 
 
表 3- 1 使用軟體說明 




















圖 3- 1 角色設定 69 
 
3.3.2 場景設定 
    場景上中長出的物體是模擬自然植物的感覺，但是其實並不是植物，表面材
質是金屬質感，是一種虛擬植物(cyber plant)，以主角角面狀表面形體做區別，而
採用的對比效果。 












































圖 3- 3  故事概念圖解化 73 
 
3.4.2 高概念的轉換過程 





















表 3- 2  圖像概念與腳本對照 75 
 
3.4.3 分鏡腳本 
分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 
  1-1  遠景  一片空
白 
背景音樂 




1-3  中景  碎片越
來越多 
背景音樂 







分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 
1-5  遠景  出現更
多碎片 
背景音樂 














分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 
1-9  近景  碎片不
斷出現 
背景音樂 















分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 




1-14  中景  鏡頭平
移 
背景音樂 
1-15  中景  鏡頭平
移 
背景音樂 







分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 




















分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 






















分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 
























分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 






















分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 




















分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 
























分鏡  場  鏡頭  說明  音樂 
















































圖 3- 4 故事發展流程 87 
 





























































圖 3- 5 3D 動畫短片製作流程圖 



























































(二) 柱狀(cylindrical)  投影貼圖法：它是把紋理圖投射在模型之幾何形狀的四
周，很像包裝罐頭一樣圍繞在模型四周，因此稱為柱狀投影法，常用於鉛筆、
杯子、柱狀物上面。 
(三) 球狀(spherical)  投影貼圖法：做法類似柱狀投影法，只是以球狀形體投影在
模型上面，一般用於地球、藍球、臉等物件上面。 
(四)  立體(cubic)  投影貼圖法：圖像從六面不同方向投影在模型上面，每個方向都
對應一個不同軸平面，像是建築物、箱子、方形物體常用。 
(五)  UV 投影貼圖法：3D 物件是頂點構成的，頂點包含的資料有：空間座標 （X, Y, 
Z軸 ） 、法向量(Normal)，和 UV 座標，所以 UV 是跟著模型頂點的資料之一。























圖 3- 7 材質設定 93 
 
3.5.4 骨架綁定 
    有了軀殼的模型，要讓它動起來，必須賦與它骨骼(Bones)，透過骨骼的架設
才能帶動角色活動，骨骼組合成整體骨架，而骨架上面的關節有正向(forward 





脊椎與脖子則是 FK 設定。 
    本作品中採用 3DMAX 裡內建的「Character Studio」系統，這是 MAX 軟體已















圖 3- 8 Character Studio 系統 94 
 

























圖 3- 9 權重設定配置 95 
 
3.5.5構圖 








     































    動畫的定義不是「會動的畫面」 ，而是「動起來會有生命感的畫面」 ，也是一











36《創意 3D 動畫短片製作》 。袁信忠(譯)。 








(五) 跟進動作與交錯動作(Follow-through and overlapping action)：跟進動作是主要
動作後的延伸，譬如擊中網球後手臂繼續向上揮。交錯動作就是身體會動的
部分會在一個動作引發後先後交錯。 














    基本上，個人認為動畫是整部片中最困難的地方，除非是受過良好訓練(如





















的，  寬的還是扁的，連結在一起的還是各自獨立的。   
(二) 觸覺的(Tactile)：物體的表面狀態，凹陷還是凸起，平滑還是粗糙。   
(三) 時間的(Time)：基本顯示白晝或夜晚，特殊照明可以指示大概時間、季節與




37《4C 動畫競賽優秀作品案例推廣＿動畫製作》 。 
圖 3- 12 動畫軌跡圖 99 
 
(五) 預示照明(Implication)：這種照明有助於預知未來事件的發生，例如從明調轉
成暗調，從快樂氣氛轉成神祕氣氛，都可以指示事件如何進行。   
(六) 戲劇效果(Dramatic)：利用光源本身產生高度有效的戲劇效果，例如瞬間打
開的棒球場照明可以帶起熱血沸騰的鬥志。 
    建立一個光源，最基本上的三點打光法：以主光源（Key Light）打出大部分
的可視高光和陰影，再使用輔助光（Fill Light）對主光源產生的陰影面做補強，
主要是模擬場景中次要光源的效果，提升整體畫面高亮度。而在主光源的背後，
加上一背光（Back Light） ，主要是為物件劃出分界邊緣用以強調物件的完整性。  
    本作品在燈光的選擇上，使用3DMAX外掛Vray裡面的「Vray Light」來當作
主光源，配合全局照明「Global Illumination」(GI)的使用，模擬自然環境光線。 
3.5.8 算圖 
    算 圖 ( R e n d e r ) 的概念一般是指將所有建模與設定照明，以及材質、背景等各
種對象綜合在一起，製作成為一個有陰影與立體效果的影像。3DMAX 內建的算
圖系統有「光能追蹤」(Light Tracing)和熱輻射（Radiosity）兩種運算方式，本創







    
 
 
圖 3- 13 V-ray 標誌圖100 
 
























  圖 3- 14 Alpha 通道圖 101 
 
3.5.9剪輯與特效 
























圖 3- 15 添加特效前後圖 102 
 











      動畫是多媒體的呈現，音樂可為動畫整體添增一層質感，作為傳達訊息、加
強逼真感、建立時間、空間和角色、創造情緒和氣氛、帶出韻律、導引注意力，
還有最重要是和影像的關連性。 

























圖 3- 16 Audition 音樂編輯介面 104 
 
第四章    創作作品解說 
4.1 創作形式 
 




完成時間：2009 年 6 月 
作品類型：3D 電腦動畫 





























































































































圖4 -   1初 始  






圖4 -   3聚 集  
圖4 -   4組 合  108 
 
第二場 



















圖4 -   5形 現  
























圖4 -   7破 碎  
圖4 -   8毀 滅  110 
 
第三場 
























圖4 -   9瓦 解  



























圖 4- 11 匯集 
圖 4- 12 循環 112 
 
第五章  結論 
5.1 創作省思 






















































許多高概念文本思維的作品，如「傲慢與偏見」(Pride and Prejudice)、 「雙城記」
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